ACTIVITATEA RECREA TIAVAV ST
ASPECTE PEDAGOGICE ALE MUNCII IN LABORATOR

Scurta prezentare privind utilizarea calculatorului in procesul de
invatamant preuniversitar

Activitatile recreative si jocuri matematice

Influenta pedagogicé pe care o exercitd asupra tinerelor generalii jocurile
matematice pe calculator nu a fost suficient cercetata. Acelasi lucru se poate
spune gi despre influenta asupra adultilor, in general. Jocurile sunt atractive
pentru toate varstele. Luand ca punct de pornire curiozitatea omului, aceste
jocuri antreneaza intuitia ( in general), atentia, gandirea prin analogie,
rationamente plauzibile, incercarea de a demonstra, spiritul de discernamant gi...
nu doar atéat. Evident, aceste lucruri sunt, si ele, clasificabile pe varste, incepand
cu cele prescolare si incheind cu cele care implic cercetare stiintifica. Educatia,
ca proces social, trebuie s& in seama de aceste realitati. Incad sunt necesare
studii in acest sens.

Pentru scolari, jocurile pe calculator pot fi inspirate si din domeniile stiintifice
cu care ei fac cunostinta prin intermediul programelor gi a manualelor scolare.

In general , jocurile sunt ,Situatii - problema”, atét pentru cei mici, cat gi
pentru cei mari. Ele antreneaza atat spiritul teoretic, céat si pe cel aplicativ, solicita
o serie de explicatii stiintifice gi sunt generatoare de idei noi, devenind uneori un
fel de embrion al muncii de cercetare.

Pledand pentru integrarea calculatorului ca mijloc de invatamant, evident —
trebuie sa ii incadrédm si ,jocurile”. Mentionam insé faptul cé acesta nu se poate
substitui mijloacelor clasice ale invatamantului actual; el nu poate inlocui creta gi
tabla sau hartia si creionul, ori laboratoarele gi atelierele pe diverse discipline
scolare — in care profesorul preda si lucreaza experimental cu elevii séi; el poate
interveni ca auxiliar pretios al acestor mijloace, dar nu trebuie uitat ca ,a sti”
inseamna si ,a face”



2. Céateva aspecte ale muncii in laboratorul scolar de informatica

Apreciem ca munca in laboratorul de informatica are multe trasaturi comune
cu munca din celelalte laboratoare scolare. Ideea ca unele ore de matematica,
trebuie sa se desfasoare si in cadrul laboratorului, elevul putand a-si valorifica
astfel concret cunostintele primite.

Evident, ca in orice laborator, succesul muncii depinde de mai mulfi factori,
unii fiind legati de baza tehnico-materiala a laboratorului, altii de munca
profesorului si de pregatirea elevilor, etc.

In cele ce urmeaza, vom insista pe scurt asupra unor probleme legate de
psihologia si pedagogia invétatorii, asupra virtutilor educative ale NOULUI in
munca din laborator gi, fugitiv, asupra relatiei matematica — informaticé — tehnicéa
pentru pregatirea informatica a tineretului.

o Ca siin deprinderea inotului, unde ca sé& inveti trebuie s& inoti, in laborator
trebuie sé lucrezi cu calculatorul dacé vrei s& obtii priceperile si deprinderile
necesare folosirii acestuia. Exista variate metode si procedee la indemana
profesorului si a elevului in acest sens. Oricum, elevul nu trebuie ,,sufocat” cu
sarcini de lucru, care ii depasesc puterile sale, caci se descurajeaza si incepe
sa se teama de calculator. Aceasta ar fi 0 gravéa eroare pedagogica.

Pentru cei mai putini initiali, problemele cu grad de dificultate ridicat trebuie
rezolvate in etape. Ideal, fiecare etapa trebuie sa—i fie ugor abordabila celui ce
rezolva, sa—I captiveze gi sé—I antreneze precum descoperirea noului pe
cercetator, sau intrarea in rolul sau a artistului pe scena. Evident, asta depinde
de profesor, de elev si ... nu numai.

e Ca in orice laborator, in munca din laboratorul de informatica exista o
permanentéa atractie pentru ,NOU”, una din marile virtuti ale procesului de
cunoastere. Noutatea este un element de bazéa al fiecarei lectii. Elevul care se
initiaz& simte atractia pentru nou in acelasi mod in care copilul invataturi
literele, sa citeasca si sa scrie, sa faca compuneri cu subiecte din mediul sau
fnconjurator.

Tot aga, dar la un nivel mai inalt al preocuparii, elevul invata renunt problemei
si analiza acesteia se trece la elaborarea unui algoritm de rezolvare si apoi la
scrierea programului in limbajul de programare ales. In final se verificd programul
Si se testeaza pe calculator. Elevul poate fi acum antrenat sa se avante spre mici
aplicatii, s& caute exemple si s& compun& mici probleme — ca variatiuni la o
anumita tema studiata, dar... nu numai.

Elevul , invata astfel sé invete, sa formuleze noi idei, sé afirme sau sé& nege
diverse propozitii, s& analizeze documentat ceea ce gi—a propus sé faca.

Pe acest fagaduia se creeaza climatul necesar succesului sau in activitatea
informatica (in acest caz) gi pe acest fundal apare in timp ,,simful” performantei si
al creatiei stiintifice. Aceasta depinde adeseori de performantele profesorului.



Elevii trebuie antrenati s& compuna personal probleme, sa le caute si s faca
programe pentru rezolvarea lor, asa cum sunt antrenati cei mici s& facéa
compuneri tematice sau libere. Ca orice cercetator, descoperitor sau inventator,
elevul creator de probleme si de programe sta adeseori ,de vorba cu sine insusi”,
isi pune intrebari si cauta solutii, afirmé sau neagd, se retrage si mediteaza, apoi
continué... pana gaseste solutia. Uneori, solutia fusese deja intrezarita in
momentele cand ,intuitia $i ghicirea sa inspirat” stateau ,la panda’.

3.Cateva idei privind preqgatirea viitorilor beneficiari si creatori de
informatica

In principiu, lectia de informatica — in calitatea sa de principalé sursé de
instruire - trebuie sa ii convinga pe elevi ca ei se pregatesc nu numai pentru a
fi consumatori de informatica (in diverse domenii, permeabile algoritmizarii), ci
Si creatori de stiinta si de tehnica informaticd. Remarcém faptul céa tineretul
scolar se implica si intra astazi mult mai repede in contact cu problemele
revolutiei din stiinta si tehnica contemporana. Ca punct de sprijin al acestei
afirmatii, vom cita pasiunea acestuia pentru refeaua mondiala de computere,
numitd INTERNET, care schimba fata multor activitati si profesiuni umane. Se
extinde astfel capacitatea omului in cunoasterea si transformarea lumii, atat in
directii predictibile cat si nepredictibile. In acest sens, instructiei gi educatiei ii
revin sarcini sporite.

Prin planul de invatadmént pentru liceele cu profil informatic, sau cu clase de
informatica, se solicitd azi ceva mai multé atentie pentru cunostintelor de
matematica si de tehnica de calcul, de logica matematica si de algebra booleana,
de logicéa tehnicé s i aplicatiile acesteia. Activitatea curiculara incearcé sa vina in
sprijinul acestui proces.

e Pentru cei ce se initiazé in scrierea de programe pentru calculator,
folosibile uneori si in procesul de predare, sunt necesare multe
cunostinte din diverse domenii ale stiintei. Enumeram aici doar
céteva astfel de cunostinte din domeniul matematic: sisteme de
coordonate; ecuatii, inecuatii si sisteme; functii algebrice si functii
transcendente; relatii; transforméri geometrice, planul si curbe plane (
definitii, ecuatii, reprezentari si intersectii ale acestora ); suprafete (
definitii, ecuatii, reprezentari gi intersectii ale acestora ).

e Pentru pregatirea informatica a tineretului scolar sunt necesare si
accesibile variate metode si procedee, folosite in transmiterea si
aplicarea cunostintelor. Ele sunt ( si in acest domeniu ) bazate pe
folosirea rationamentului deductiv sau inductiv, pe analogie sau
rationamente plauzibile.

Desigur, in procesul viu al gandirii , in munca de laborator este folosita

Si metoda euristica — in aplicarea careia se procedeaza la incercari, se



folosesc analogii , se utilizeazé aproximatiile succesive,..., se
elaboreaza requli pentru a atinge telul urmarit.

e Intuitia matematica si calculul mental rapid—calitati educabile in
pregatirea viitorilor informaticieni.
o Este stiut ca uneori adevarul este sesizabil teoretic, adica prin
intuitie intelectuala.

Capacitatea de a intui insoteste procesul de cunoastere. Spre exemplu,
intuirea formei unui grafic, sau a unui desen geometric, este proprie multor elevi.
Desigur, putem spune ca se sprijina pe o foarte buna pregatire matematica, dar
... hu numai. Ea poate fi dezvoltata in procesul de invatamént. Fiind o formé
incipienta de cunoastere, ea insoteste permanent acest proces. Pe parcurs,
intuitia se sprijind pe multe forme ale cunoasterii, le stimuleaza gi li se
incorporeaza pana la finalizarea
procesului respectiv — adeseori generator de noi cunogtinte.

Intuitia ca proces nu este ugor de evidentiat, dar aparitia noului implica si
existenta ei — insotind ,c&utéri sau ghiciri inspirate”, operatii si demonstratii,
concluzii. Intuitia geometrica si calculul mintal rapid pot facilita trasarea mentala
sau concretad — cu o oarecare aproximatie — a graficului unei functii sau pot
detecta eventuale fisuri ale unui program pentru calculator. Desigur, intuitia ca
proces in cunoasterea noului nu este unica. Sistemele logice formale, folosite
astazi cu succes in procesul de cunoastere a adevarului sunt independente de
orice intuitie. Adevarul ar consta in corectitudinea constructiei expresiilor formate
conventional din semne. Matematicianul ( informaticianul) poate apela in creatia
sa la un gen de INTUITIE SIMBOLICA ( deci la un sistem de simboluri mentale
de reprezentare in capul sau, pe care se straduieste sa il puna pe hartie). Putem
realiza experiente in gand, dar si experienta cu gandurile.

e Metode privind stimularea activitétii creatoare a elevilor intr —un
laborator de informatica sunt, in parte, comune gi celorlalte discipline
scolare.

Ele privesc:

— cregterea competitivitatii gi ierarhizarii valorilor clasei;

— stimularea celor ce rezolva probleme si a creatorilor de programe
informatice pentru procesul de invatamant si nu numai (in acest
sens, ar fi, credem, necesara o biblioteca de programe accesibile
tuturor gcolilor);

— participarea elevilor la sesiunile gtiintifice ale scolii , la concursuri si
olimpiade.

4. Calculatorul in procesul de invatamant

A. Calculatorul, ca mijloc de invatamant, poate fi folosit in variate momente
ale procesului instructiv—educativ, dintre care vom prezenta cateva.



Predarea unei lectii sau a unor secvente ale lectiei in scopul:
a). optimizarii procesului argumentarii;
b). evidentierii migcérii cu ajutorul desenului de animatie;
c). efectuarii unui calcul rapid;
d). dezvoltarii muncii independente si eficientizarii
invatarii.

Verificarea unei lectii sau a unor secvente din lectie, a unui capitol,
sau a unei programe scolare — in cazul examenelor.

Efectuarea de exercitii pentru invatarea unor operatii i formarea
deprinderilor adecvate aplicatiilor corespunzétoare.

Invétarea asistaté de calculator pe baza unor programe educationale
adecvate invatdmantului autonom. Aceste programe pot fi prevazute
cu exercitii de control, raspunsurile putand fi, uneori, comparate cu
variantele afisate pe terminal.

Desigur, calculatorul poate fi folosit si pentru gestiunea scolara,
pentru legétura scolii cu familia, pentru informarea gi schimbul de idei
Si de experienta pe plan national sau international.

B. Céteva aspecte pedagogice generale privind folosirea calculatorului in
procesul de invatamant.

Calculatorul poate fi folosit, ca auxiliar al procesului de invatamant,
la toate disciplinele scolare care necesita tehnica de calcul sau de
reprezentare, largind astfel aria de posibilitéti a tuturor
laboratoarelor scolare.

La gradinita si in scoala primaré calculatorul poate fi folosit cu succes
pentru jocuri cu caracter strategic, pentru desen, citit si scris. In cadrul jocurilor
didactice pentru cei mici — in cdutarea de solutii optime, culoarea si sunetul sunt
elemente importante ale interactiunii jucétor. In ,lupta” pentru marcarea unui
numér cat mai mare de puncte, jucéatorul igi solicita si isi dezvolta atentia —
incercand diverse strategii pentru depdasirea fazelor critice aparute in joc. Astfel,
este stimulata formarea deprinderilor programatice ale gandirii la copii, aceasta
preocupare fiind astazi asezata pe acelasi plan cu necesitatea dezvoltarii
reprezentarilor numerice si spatiale. Este astfel stimulata priceperea de a
schematiza si abstractiza — element strict necesar studiului oricarei discipline

scolare.

Calculatorul permite o mai buna intuire a fenomenului studiat — pe
baza repetarii diferitelor variante ale acestuia pana la intelegerea sa




deplina. Variind parametrii de care depinde realizarea unei
experiente, se poate asigura studiul acesteia intr—o mare varietate
de situatii, largindu—i sfera si adéncindu—i continutul , sau
extrapolénd rezultate obtinute dincolo de obiectul predat.

Este stiut céa in invatamantul traditional o experienta nu prea este repetata
in timpul predarii, datorita constrangerilor de timp si de materiale.

In noua tehnologie didactica, profesorul poate realiza, mai intéi, experienta
dupé metoda clasica, simuland apoi pe calculator — prin varierea parametrilor in
limitele fenomenului studiat, pana la intelegerea si asimilarea sa deplina.
Varietatea modelelor din realitatea practica, inca neidealizata, permite
concretizarea abstractului , evidentierea mai rapida a notelor comune esentei
fenomenului sau procesului studiat. Conceptualizarea lor, pe baza prelucrarii si
abstractizarii, in: definitii, teoreme, proprietéti , requli, metode si procedee de
lucru devine acum mai eficienta.

Se stie ca unele experiente sunt dificile — uneori chiar imposibil de
realizat in laboratoarele clasice — fie datorita grafismului complicat,
fie din cauza unor distante inaccesibile,a unor miscari instantanee,
sau a unor probleme privind protectia muncii $i a mediului
inconjurétor. Calculatorul poate fi folosit cu mare eficienta in aceste
situatii. Spre exemplu, exista programe care simuleazd miscarea
corpurilor in spatiu pe baza legii atractiei universale, programe
pentru studiul legilor dinamicii, al legilor lui Kepler, al legilor frecarii,
al miscérii browniene, al migcdrii electronilor etc. In astfel de situatii
folosirea ,virtutilor’calculatorului permite vizualizarea fenomenelor gi
observarea acestora in migcare. Folosirea calculatorului, cu tehnica
sa de animatie, este de mare efect in studiul transformarilor
geometrice si al aplicarilor acestora, in studiul grupului deplasétrilor,
al locurilor geometrice si al sectiunilor conice etc. Desigur,
Simularea si vizualizarea migcarii sunt foarte productive in: predarea
geografiei, chimiei, astronomiei, statisticii i practicii din diverse
domenii de activitate permeabile algoritmizarii.

. Calculatorul confera tehnologiilor didactice un caracter interactiv.
In invétarea cu ajutorul calculatorului , dialogul intre masind si cel
care invaté este placut, atractiv, cu pauze si glume, insotit de ton gi
culoare — menite sa creeze celui ce invata o ,microlume” a sa, in
care s& doreasca sa invete stiinta tot astfel cum invata sa
vorbeasca. Limbajul de programare este insad mai séarac, de aceea
cel care invaté este sfétuit sé isi redacteze apoi unele raspunsuri si
in limbajul natural.




In folosirea calculatorului, conceptul de invétare si de aplicare
capata o noua calitate — cu accent pe activitatea formativa,
anticipativa, participativa si aplicativa. Folosirea calculatorului
inlesneste o oarecare ,dilatare” a sferei de cuprindere a
fenomenului studiat gi, in acelagi timp, o ,comprimare” a timpului
folosit pentru studiu.

Calculatorul acordé dreptul la eroare celui ce invata, punandu—i la
dispozitie comentariile si explicatiile necesare continuérii lectiei.
Dialogul dintre magina si elev trebuie sa fie cat mai apropiat de
dialogul dintre profesor si elev, desi aceasta performanta nu poate fi
atinsa. Lucréand gi invatand uneori cu calculatorul, elevul se
formeaza pe linia autoeducatiei permanente, invata sa —si
aprecieze calitatea si durata pregatirii sale.

Informatica si calculatorul faciliteaza spiritul algoritmic, programatic,
operational si organizatoric, rigoarea in rationament si exprimarea
precisa, caracterul intensiv al muncii si spiritul aplicativ. Folosirea
calculatorului poate optimiza invétarea in timp mai scurt a unor
meserii in scoala sau la locul de munca, permite reciclarea rapida a
celor ce muncesc, pregétirea pentru diverse profesiuni a unor
handicapati etc. Calculatorul este nelipsit in munca de cercetare i
conducere, in economie, in informarea documentara, in evidenta.
El are o mare viteza de executare a unor sarcini simple , repetitive,
dar ii lipseste adaptabilitatea si capacitatea de a executa operatii de
invatare asupra siegi. ,Masgina”, numita calculator, nu are intentii
sau scopuri, ea nefiind rationala.

Calculatorul permite o noua formé de prezentare a unor lectii. El nu
poate insa inlocui profesorul, dupa cum cartea nu poate face sa
dispara lectia la clasa; nu se poate substitui celorlalte forme de
invatamént. Evident, educatia nu se poate reduce la informatica si
calculator, sarcinile scolii si ale profesorului cresc, ele purtand in
vreme solia revolutionara a noii calitéti.

Calculatorul amplifica puterea stiintei si tehnologiei, volumul
cercetarii si eficienta muncii stiintifice, posibilitatea circulatiei rapide
a INFORMATIEI pentru evolutia progresului contemporan.
,Navigarea” pe reteaua mondiala de computere, ,INTERNET”,
permite micsorarea timpului de acces la INFORMATIE, largirea
schimbului de idei, experienta gi spirit aplicativ in toate domeniile—
oriunde s—ar afla OMUL pe aceasta planeta.



e S& nu uitam insé ca ,INTELIGENTA” maginii este apta extinderii
capacitatii OMULUI atét in directii predictibile, cat si nepredictibile.

Fie ca OMUL s& foloseascd aceastd MASINA pe linia progresului uman.

5.Céateva aprecieri generale

Este de remarcat faptul ca miscarea pentru introducerea informaticii si
calculatorului in procesul de invdtamant preuniversitar a fost initiata si sprijinita in
tara noastra, oarecum ,de jos in sus”. Astfel, au ap&rut mai intai initiative izolate
ale profesorului in scoald, care au fost incurajate de inspectoratele scolare, de
unele licee, facultéti, intreprinderi si institutii pe profil informatic. Ca atare,
informatica si calculatorul au figurat mai intai in tematica unor cercuri de
informatica ale elevilor gi in cadrul unor laboratoare de matematica din licee.
Aceasta actiune s—a extins treptat in cadrul unor cercuri de matematica din
gimnaziu, in activitatea unor scoli primare gi in unele jocuri de la gradinite. Cu
timpul, apropierea de informatica si calculator s—a produs si in cazul fizicii,
chimiei, biologiei si nu in ultimul rénd, in atelierele — scoala pe profil electronic,
electrotehnic i mecanic, acumulandu—se o buna experienta in acest sens.

Maturizarea acestor preocupari a determinat luarea unor decizii la varf.

a) In 1987 a luat fiintd Comisia pentru Informatica a Ministerului invatadmantului
care inregistreaza repede o serie de realizari;

b) In anul scolar 1987-1988 se introduc in manualul de algebra al clasei a X—a
o serie de sectiuni din domeniul informaticii gi apare in cadrul Olimpiadelor
scolare concursul ,,Informatica pentru utilizatori”. Se generalizeaza
invataméntul informaticii la nivelul liceului si a fost inaugurata Olimpiada de
Informatica pentru tineretul scolar din toate liceele térii. In 1990 ia fiinté
Olimpiada Internationalé de Informatica, iar in 1993 ia fiinta si Balcaniada de
Informatica.

c) Incepénd cu anul scolar 1991-1992, in licee si in grupurile scolare
industriale apar si clase pe profil informatic, informatica devenind disciplina
optionala gi in cadrul invatdmantului gimnazial. Zestrea laboratorului de
informatica a fost insa destul de saraca.

d) Preocuparea pentru dezvoltarea invatamantului informatic si pentru aplicatiile
sale cunoagte astazi o evolutie ascendenta, tineretul scolar evidentiindu—si si
pe acest tdram capacitatea sa creatoare.

6. Scurta prezentare istorica (generala)

1. Anul 1943.
Proiectul ENIAC deschide era calculatoarelor in S.U.A. Primul
computer este folosit pentru calcule necesare in domeniul artileriei



antiaeriene. Computerul ENIAC efectua 5000 adunéri sau 350 de inmultiri
pe secunda, céntérea 30 de tone gi ocupa o suprafata de 72 mp. Avea
18000 de tuburi electronice si foarte multe circuite.

2. Anul 1947.

Von Neuman lucreaza la proiectul EDVAC, al primului calculator cu
memorie pentru stocarea programelor. Laboratorul BELL breveteaza
tranzistorul, care va inlocui tuburile electronice. An Wang inventeaza
memoriile de ferita. Japonezii inventeaza floppy disk—ul, patentul fiind
cumpadrat de americani, in 1950.

3. Anul 1951.
Se realizeaza calculatorul UNIVAC 1, folosind ca suport pentru date
banda magnetica.

4. Anul 1956.
La IBM este inventat hard disk—ul, ca suport pentru date.

5. Anul 1957.
Se dezvolta primul limbaj de programare FORTRAN.

6. Anul 1958.

Jack Kilby inventeaza circuitul integrat, astfel incat incepe cursa pentru
micsorarea volumului calculatorului. Ca atare, apare primul computer
tranzistorizat, capabil s& efectueze 229000 operatii pe secunda.

7. Anul 1965.
Apare primul minicalculator, F.D.P. -8.

8. Anul 1969.
Incepe studiul pentru realizarea conectarii calculatoarelor intre ele—
ceea ce va duce mai tarziu la aparitia INTERNE T—ului.

9. Anul 1971.
Este inventata imprimanta matriceala.

10. Deceniul 1971-1980.

Cursa pentru fabricarea unor calculatoare mai mici $i mai ieftine
continud. Apare si se perfectioneazé calculatorul Altair, dotat cu o
tastatura , monitor gi interfete. Astfel, apare in 1977 primul calculator
personal Apple.

11.Anul 1981.
Firma IBM lanseaza pe piatéa calculatorul IBM PC AT.



12.Anul 1984.
Este inventat CD ROM-ul si apar calculatoarele personale Pentium

I, SINCLAIR SPECTRUM etc.

Tot in deceniul 9 , apar in Romania calculatoarele: aMIC, PRAE, HC
85, FELIX PC —necesare instruirii asistata de calculator. Calculatorul HC 85 este
primul calculator romanesc compatibil cu un model international, acest calculator
fiind folosit experimental in asistarea procesului de invatamént la Liceul ,Dimitrie
Cantemir” din Bucuresti. Experimentul s—a extins apoi in capitala si in multe
judete ale térii, fiind sprijinit de institutii ale invatamantului superior, institutii de
cercetare, inspectorate gcolare, licee si intreprinderi de profil din tara.

13. Anii 1990-2000.
Calculatorul personal devine purtétorul undei de progres stiintific,
tehnic, economic, educational, ... un mijloc de tehnicé de calcul de masa

in toate domeniile compatibile algoritmizarii.

14. La finele secolului XX si inceputul secolului XXI apare si se dezvolta
refeaua mondialé de calculatoare ,INTERNET”, largindu—se astfel
accesul democratic la INFORMATIE. Conectarea la INTERNET a
tuturor gcolilor, a laboratoarelor i a sélilor de clasa a devenit astéazi o

necesitate urgenta.

7. Trecut si viitor privind informatica si calculatorul in procesul
instructiv—educativ.

Se poate spune cd interesul pentru folosirea informaticii si calculatorului,
in educatia tineretului scolar s—a concretizat , in timp, incepand cu anul 1963. In
1970 are loc Congresul de la Paris, care pune bazele introducerii informaticii in

invatamantul secundar.

La noi in tard, studiile si actiunile pe linia folosirii informaticii si
calculatorului in procesul de invatamant secundar au inceput, prin initiative
particulare, inca din 1968. Lucrarile publicate, care atesta acest fapt, sunt
inregistrate in literatura stiintifica si pedagogicé pe aceasta tema, in anii 1972,
1973, 1978, 1979, 1985, ..., 1989 .Problema informaticii, in scoala secundara, a
inregistrat progrese remarcabile in tarile puternic industrializate, astfel incét, la



Congresul international U.N.E.S.C.O, din 1989, s —a ,postulat” c& informatica
devine un fenomen cultural de prim ordin. Pe langa succesele inregistrate azi ,
trebuie sé observam si ceea ce se lucreaza pe plan mondial pentru ziua de
maine.

Evident, trebuie avut in vedere si viitorul. Specialistii de azi afirma ca viitorul
apartine calculatoarelor moleculare, considerénd ca, in anul 2020, circuitele
microprocesoarelor vor atinge dimensiunile moleculelor si atomilor. Aceste
calculatoare vor fi de milioane de ori mai puternice decéat actualele computere
bazate pe siliciu. De asemenea, exista deja proiecte conform carora Viitorului i
se deschide ,Era” calculului cuantic.

Invatamantul si Educatia trebuie s& facé fatd acestor iminente ,provocari”.
Generatiile prezente si viitoare vor trebui sa preia din mers studiul acestui salt
calitativ si pe aceasta baza sa prevada cum va ,arata” La finele secolului XX si
inceputul secolului XXI apare gi se dezvolta reteaua mondialéa de calculatoare
JINTERNET”, largindu—se astfel accesul democratic la INFORMATIE.
Conectarea la INTERNET a tuturor scolilor, a laboratoarelor si a séalilor de clasa
a devenit astazi o necesitate urgenta.



